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Resumen

La propuesta Content Hub como proceso pedagogico para los docentes del
Colegio Adventista de Villavicencio, tuvo como propoésito general fortalecer el
proceso pedagogico en los docentes del Colegio Adventista sede Villavicencio,
mediante la implementacion y desarrollo del Content Hub. La propuesta desarrollé
una metodologia con enfoque cualitativo de corte descriptivo y un disefio
metodoldgico de estudio de caso de tipo transversal no experimental. La poblacion
objeto de estudio correspondi6 a los 20 docentes del Colegio Adventista de
Villavicencio. Como instrumento se disefié un cuestionario tipo Likert para conocer
el nivel de competencia digital (competencia tecnoldgica, pedagdgica, comunicativa
de gestion e investigativa) de los docentes, el cual se aplic antes de la propuesta y
posterior a ella. Los resultados permitieron encontrar que los docentes en la etapa
inicial presentan un nivel de competencia digital basico en el cual exploran algunas
herramientas digitales, pero no han logrado darle el uso adecuado al integrarlo al aula
de clase. Con el disefio de la propuesta de Content Hub se almacenaron recursos en
un espacio virtual permitiendo que el docente pueda acondicionar estas plantillas a las
necesidades del aula, adicional a ello el autor de la propuesta realiz6 una
socializacion con ellos de manera presencial en la cual presento el contenido de la
estrategia; posterior a ello, se divulgé nuevamente el instrumento aplicado con el fin
de contrastar los resultados obtenidos en la etapa inicial, este proceso arrojé que los
docentes mostraron mayor conocimiento, dominio e interés en incursionar en el uso
de estas herramientas en los procesos diarios de clase. En conclusion el proceso
permitié conceptualizar que existen necesidades en los docentes para afrontar el reto
de la articulacion de las TIC en el aula de clase, lo cual demuestra la viabilidad y
pertinencia de la propuesta presentada como espacio enriquecedor y formativo para
los docentes.

Palabras clave: Content Hub, TIC, docente, pedagogico, competencia digital.



Abstract

The content hub proposal as a pedagogical process for the teachers at the
Adventist College of Villavicencio, which had as its general purpose to strengthen the
pedagogical process in the teachers of the Adventist School headquarters
Villavicencio, through the implementation and development of the Content Hub. The
proposal developed a methodology with a qualitative descriptive approach and a
methodological design of non-experimental cross-sectional type case study. The
population under study corresponded to the 20 teachers of the Adventist College of
Villavicencio. As an instrument, a Likert questionnaire was designed to know the
level of digital competence (technological, pedagogical, communicative management
and research competence) of the teachers, which was applied before the proposal and
after it. The results allowed to find that teachers in the initial stage present a level of
basic digital competence in which they explore some digital tools but have not
managed to give it the proper use when integrating it into the classroom. With the
design of the Content Hub proposal, resources were stored in a virtual space allowing
the teacher to condition these templates to the needs of the classroom, in addition to
this the author of the proposal made a socialization with them in person in which he
introduced the strategy; after that, the instrument applied was disclosed again in order
to contrast the results obtained in the initial stage, this process showed that the
teachers showed greater knowledge, mastery and interest in venturing these tools in
the daily processes of class. In conclusion, the process allowed to conceptualize that
there are needs in teachers to face the challenge of the articulation of ICT in the
classroom, which demonstrates the viability and relevance of the proposal presented
as an enriching and formative space for teachers.

Keywords: Content Hub, ICT, teacher, pedagogical, digital competence.
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Introduccion

En la actualidad, las necesidades relativas a los procesos educativos y a las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), son un reto para la nueva
experiencia de practicas pedagdgicas en el aula de clases. Ante las nuevas exigencias
del Ministerio de Educacion Nacional (MEN), los docentes requieren continuar el
nivel de formacidn centrado en las TIC como eje para fomentar las nuevas précticas
docentes; es asi como la integracion de las TIC, requiere de competencias para lograr
un proceso eficiente. De ahi la importancia de generar docentes con un manejo
adecuado en competencias digitales, pensando en el rol que debe alcanzar para
establecer una relacion entre el conocimiento y el uso y dominio de las herramientas

0 recursos proyectados a la praxis educativa.

A partir de ahi, la propuesta formulada en el estudio de caso de los docentes del
Colegio Adventista de Villavicencio considerando la oportunidad de analizar como
las herramientas digitales orientadas desde el Content Hub propician un
fortalecimiento del docente en el aula de clase, permitiendo que la creacién de
contenido sea flexible, dindmica y a la vez aporte el nivel de conocimiento segun el

plan curricular.

Por lo anterior, se partio de un diagnostico para conocer la competencia digital de
los docentes; a través de una construccion de contenidos se inici6 un plan de
divulgacion con ellos, pensando en ofrecer una perspectiva funcional de estas
herramientas, mientras se fortalece de manera clara y objetiva la incursién de

herramientas digitales en el aula de clase.



Capitulo |

CONTEXTUALIZACION DE LA
PROBLEMATICA
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I. Contextualizacion de la problemética

1.1 Descripcion de la problemética

Integrar el uso de las Tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en las
practicas educativas es un reto para los docentes, para quienes el proceso de
ensefianza — aprendizaje cada dia es mas exigente, considerando que el docente
debe orientar sus competencias profesionales y pedagdgicas con TIC, debido a que
estas se han convertido en parte de la gestion educativa, eliminando brechas de
accesibilidad por medio de su uso en la educacion, lo cual requiere innovacion en las
practicas educativas. Por lo anterior y a través de la experiencia profesional durante
capacitaciones realizadas al personal docente de basica primaria y secundaria de un
colegio privado en la ciudad de Villavicencio, Colombia, se ha evidenciado la falta de
implementacién de herramientas digitales, programas o plataformas para integrar
software educativo que se encuentra en internet y con el que se puede interactuar
utilizando dispositivos tecnoldgicos como computadores, portatiles, tabletas, o
moviles; esto podria favorecer a los docentes al integrarlos para el desarrollo de la

clase, logrando que el estudiante se sienta motivado durante las actividades a realizar.

En el plano internacional, Padilla (2018) sefiala que, en la actualidad los recursos
tecnoldgicos que utilizan con mayor frecuencia los docentes son Word y PowerPoint.
Por otro lado, la Web 2.0 ha traido como renovacion el uso de Wikis, Blogs,
plataformas Moodle o Classroom (p.42). En este caso los docentes manifiestan que
estas plataformas son de facil manejo, aportan al proceso educativo cambios en el
proceso de ensefianza — aprendizaje, pero existen nuevos recursos que le aportan

mayor animacién y experiencia virtual tanto a estudiantes como a docentes.
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Asi mismo, se sefiala que en el contexto educativo se han incorporado

herramientas informaticas que:
Favorecen la accesibilidad, alcance y manejo de las tematicas curriculares,
considerando que de la mano de las TIC es més flexible, dindmico y
autébnomo. Lo que se busca es orientar una mejora en los procesos
educativos, el elemento principal es el estudiante, por lo tanto, el docente
debe estar capacitado para el proceso de integracidn (Castafieda, 2017. pp.
56).

Una de tales herramientas innovadoras es el Content Hub o Social Media Hub,
definido como un espacio web que aglutina publicaciones en redes sociales y blogs o
paginas web, de manera muy visual y atractiva. Un ejemplo de Content Hub es la
plataforma Flipboard pero con el contenido exclusivo generado por una marca.
Evidentemente es una herramienta que tiene su utilidad si la estrategia en redes
sociales es rica y variada; ademas de disponer de una base de seguidores amplia 'y
activa. La mision del Content Hub también es bastante sencilla: filtrar el contenido de
manera que toda la comunidad pueda acceder desde un mismo espacio organizado

para encontrar lo que se busca rapidamente (Iglesias, 2016, p. 1).

En la préctica educativa, las herramientas digitales permiten al docente la
construccion de ambientes interactivos que despierten el interés del estudiante y a la
vez, recrean un aprendizaje autdnomo en funcion de la experiencia personal; por lo
tanto la propuesta del Content Hub se basa en un concepto como herramienta para la
creacion de contenido digital, su principal caracteristica es la combinacién
audiovisual que se adapta al proceso de ensefianza — aprendizaje en el aula, el cual
puede ser replicado en todas las asignaturas y niveles de formacion. De esta manera,
la propuesta de incluir el Content Hub como recurso pedagégico facilitando la labor

del docente; mientras se apoya en las TIC para generar un mejor aprendizaje.
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Es importante resaltar que la experiencia del Content Hub en el aula de clase se
basa en la interaccidn con otros recursos con los cuales el estudiante participa de
manera grupal o individual; asi mismo, permite Ilevar un registro de cada
participacion, asignacion de calificacion, entre otros, lo cual favorece la valoracion

cualitativa y cuantitativa del estudiante.

En el afio 2014 en Bolivia, Ecuador y Peri empezaron a utilizar plataformas
Learning Management System (LMS) también conocido como un Sistema de gestion
del aprendizaje por sus siglas en inglés, que adoptan estructuras para la creacion de
los entornos de aprendizaje en el cual el docente puede supervisar y monitorear el
desempefio del estudiante, logrando detectar necesidades individuales, a través de la

estimulacion en las actividades de tipo individual y colectivo.

La universidad UNAD en el afio 2005 inici6 su extension de formacion e-learning
el cual utilizo plataformas LMS, generando de esta manera la participacion de las TIC
en los procesos educativos a distancia. Adicional a ello, universidades como la
Cooperativa de Colombia, UNIMINUTO, UPTC, fueron incorporando plataformas
de Moodle como canal para la adopcion de educacion a distancia (UNIMINUTO,
2017).

Como complemento, el Observatorio de México (2020) publicé los resultados del
estudio regional realizado por el Banco Interamericano de Desarrollo (BID) y el
Instituto Tecnoldgico de Monterrey, que sefiala el escaso uso de las herramientas
digitales en el aula de clase. Igualmente, se observa una limitante en materia de
accesibilidad a infraestructura, recursos al interior del aula y la conectividad a redes

en areas urbanas o rurales (Observatorio de México, 2020).
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En el contexto nacional, a partir del afio 2000 con la promulgacion de la Ley 1341
de 2009, que sefiala la importancia de ampliar la cobertura para mejorar los entornos
educativos y facilitar la implementacion del Content Hub; cabe mencionar el aporte
de la Revista Forbes (2020) al afirmar que Colombia fue uno de los paises en el cual
las instituciones educativas no estaban preparadas para asumir el reto de la educacion
virtual, frente al aprendizaje B-learning (blended learning) que ofrece el MEN para

asumir los cambios actuales.

Con el fin de mejorar la brecha de accesibilidad, el Ministerio de las Tecnologias
de la Informacion y Comunicaciones (MINTIC) gestiona la destinacién de rubros
para los programas de infraestructura y cobertura de redes, que faciliten y permitan la
gestion de los recursos y adopten planes de trabajo para lograr cambios en la
distribucion de redes en el territorio nacional, beneficiando a la poblacion en general
y aportando a la reduccion de la brecha de exclusion educativa.

La gestion de responsabilidad del MINTIC, refleja que los docentes a pesar de
contar con la infraestructura necesaria para acceder a recursos digitales tienden a no
dar el uso completo en la aplicacion de sus actividades, en algunos casos debido a la
falta de conocimiento, y en otros debido a la carencia de infraestructura y logistica en
las instituciones educativas en que laboran. Sin embargo, es de mencionar que las
acciones conjuntas del MINTIC y el MEN, fueron asociadas a la extension de redes
de cobertura a nivel nacional en el 2020 con el fin de continuar el proceso de
acoplamiento de la cobertura de red wifi; adicional a ello, generaron un programa de

cobertura digital en areas rurales para fortalecer los procesos educativos.

Acorde a lo planteado por MINTIC, los docentes del ciclo basico de educacion
primaria desconocen el uso de las herramientas digitales que pueden hacer mas
dindmica la clase al incorporar un lenguaje multimedial; asimismo, se evidencia

escasa formacion en competencias digitales; segun Pech y Callegas (2015) la relacion
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entre la educacion, las TIC y el proceso de las competencias digitales generaron en
los docentes la destreza para impartir los conocimientos; también los estudiantes
deberan alcanzar las habilidades necesarias para realizar un trabajo virtual asertivo,
que también aporta a establecer un ciclo de comunicacion y lograr analizar, evaluar,

transformar, reestructurar un concepto claro a través del aprendizaje.

Por otro lado, se encuentran las competencias informacionales que hacen énfasis
en el conjunto de capacidades que permiten a las personas reconocer cuando

necesitan informacion, buscar, gestionar, evaluar y comunicar de forma adecuada.

Pech y Callegas (2015) expresan la importancia de estas competencias
informacionales como apoyo a la construccién de un contenido méas dindmico en el
aula; teniendo en cuenta que, en esta sociedad de la informacion, es fundamental el
uso y manejo de contenidos digitales en diferentes formatos que permiten obtener un

mejor beneficio en las practicas educativas.

Las instituciones educativas de la ciudad de Villavicencio ain no reconocen la
necesidad de desarrollar y potenciar las competencias digitales e informacionales en
los docentes; la Secretaria de Educacién del departamento del Meta ofrece
capacitaciones a los profesores de las instituciones educativas oficiales, pero en el
caso de instituciones no oficiales la inversion es mas limitada, lo que notablemente
conduce a reconocer la importancia de la actualizacion de los docentes oficiales para
integrarlas en las practicas educativas y posiblemente mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes (Alcaldia de Villavicencio, 2018). Los procesos de
gestion e innovacion de las TIC al interior del aula dia a dia no han generado cambios

sustanciales a partir del conocimiento, uso y manejo de las herramientas digitales.

En consecuencia de lo descrito, se presenta la subutilizacion de los recursos

tecnoldgicos, ejemplo de lo cual es el Colegio Adventista del Séptimo Dia, sede
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Villavicencio, pues durante el ejercicio docente se detecté poco uso de los recursos
tecnoldgicos en el aula, los docentes dan una aplicacion muy elemental a las
herramientas online como YouTube, Powtoon, WordWall, Thinglink y Quizizz; las
cuales permiten al docente desarrollar un ambiente de trabajo dindmico y facil para el
estudiante. Asi mismo, existen aquellas que permiten elaborar espacios de
aprendizaje en plataformas como Google Sites, Wix, Blogger, entre otras, que

favorecen el trabajo en el aula.

Garcia (2012) sefiala que la digitalizacion orienta a un aprendizaje direccionado
desde el liderazgo, donde la motivacion, el proceso de analisis y la reflexion le
permite interactuar con terceros, es decir, interactuar con otros docentes, crear un
cambio en el aprendizaje, ademas de reconocer que el estudiante puede recurrir a una

gran variedad de recursos para desarrollar las actividades (p.56).

Las directivas de la institucion tienen clara la importancia de las TIC en el ambito
educativo y su relacion con el area de Tecnologia e informatica del colegio, pues
orientan a los docentes para que hagan uso de las herramientas informéticas en las
diferentes asignaturas, teniendo en cuenta que ello aumenta la exigencia en cuanto al
manejo de la informacion y del conocimiento que los estudiantes deben evidenciar al

acceder al material didactico y realizar las actividades individuales o colectivas.

La presente investigacion desea plantear una propuesta novedosa para las
instituciones que les permita aprovechar recursos existentes en internet, tales como
video tutoriales, Powtoon, Prezi, Canva, etc., los cuales permiten combinar diferentes
formas de presentar la informacion a los estudiantes en las areas del conocimiento. Se
espera que a traves de la herramienta H5P se integren los contenidos y se modifiquen
los elementos segun las necesidades en el aula de clase; todo ello integrado en la

herramienta Content Hub, que permite fortalecer el proceso de aprendizaje.
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1.2 Formulacion de la pregunta de investigacion

De acuerdo con lo anterior, es pertinente hacer la siguiente pregunta de
investigacion: ; Como fortalecer a los docentes del colegio Adventista de
Villavicencio, a través de los procesos pedagdgicos en la implementacién y desarrollo

del Content Hub?

1.3. Propdsitos de la investigacion

1.3.1. Propésito general

Fortalecer el proceso pedagdgico en los docentes del Colegio Adventista sede

Villavicencio, mediante la implementacion y desarrollo del Content Hub.

1.3.2. Propositos especificos

Diagnosticar el conocimiento y uso de las herramientas digitales por parte de los

docentes del Colegio Adventista sede Villavicencio.

Determinar las herramientas para la implementacion y desarrollo tecnolégico y

pedagdgico del Content Hub en los docentes del colegio Adventista de Villavicencio.

Disefar un objeto virtual de aprendizaje (OVA) como estrategia pedagogica para

los docentes del Colegio Adventista sede Villavicencio.
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1.4 Justificacion e impacto

El MEN a partir del afio 2008 formuld la estrategia de Colombia Aprende, la cual
describe una red de conocimiento que orienta a las Instituciones de Educacion en la
apropiacion de las TIC para el personal docente, la cual se ajust6 al Plan Nacional de
Desarrollo, que relaciona la importancia de la innovacién educativa, como parte
indispensable para lograr una mejor calidad educativa (Ministerio de Educacion,
2013, p. 67).

Es importante que los docentes comprendan que estan en un mundo globalizado y
hacen parte de un sistema educativo que les exige orientar al estudiante en
capacidades, competencias, actitudes y valores que les permitan desarrollarse en
diversos ambientes, permitiendo aprovechar y apropiar los conocimientos necesarios

para usar las TIC, para llevar a cabo su proyecto de vida.

Asi mismo, es importante resaltar que las instituciones educativas deben
comprender la responsabilidad que tienen con la sociedad de hoy, que es brindar las
herramientas para que todos los estudiantes sean capaces de ampliar su aprendizaje,
tener igualdad de oportunidades para aprender y ser ciudadanos bien informados,
capaces de reflexionar ante las oportunidades que los rodea, y que se encuentra
avanzando al ritmo de la digitalizacion; de ahi, que es tan relevante que el docente
adhiera estas herramientas a las actividades del aula, con el fin de lograr articular el
concepto tematico a la era digital, logrando despertar el interés del estudiante y de

esta manera generar un aprendizaje significativo desde lo individual y lo colectivo.

Los docentes no pueden seguir al margen de esta era digital, de ahi, que en
palabras de Vence (2005) es necesario estudiar las posibilidades que han brindado las

nuevas tecnologias y desplegar toda la creatividad e imaginacion, para encontrar las
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mejores formas de llevarlas al aula y utilizarlas para potenciar el desarrollo integral
de los estudiantes; siendo esto lo que permitira hacer méas asertivo el proceso de

aprendizaje.

Con la propuesta de investigacion se busca la construccion de la herramienta
Content Hub como aporte desde el area de informatica y tecnologia, bajo el supuesto
de que favorece el disefio y creacidn de material audiovisual de los docentes, para
incentivar y mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, logrando mejorar la
interactividad en el aula y el aprendizaje a partir de la experiencia de innovacion

tecnoldgica y facilitando el sistema de educacion bimodal en la actualidad.

La investigacion se inscribe en la linea de investigacion Educacion y Sociedad, en
la cual se comprende la relevancia que tiene para la sociedad actual, la apropiacion de

acciones inclusivas a nivel educativo para lograr un cambio gradual.

Fundamentada en el area de docencia y curriculo al comprender que el lider en el
aula debe aprovechar las ventajas que le ofrece el medio tecnoldgico para
potencializar la practica educativa, generando ejes tematicos a partir de herramientas

didacticas en un ambiente donde debe prevalecer el proceso de aprendizaje.

Esta investigacion se basa en la gestion de innovacion del Content Hub
considerando que atrae la atencion del estudiante pues la incursion de herramientas
digitales lleva a un proceso de articulacion de elementos didacticos para explorar

nuevas formas de desarrollar el aprendizaje en el estudiante.

A partir de la integracion de varias herramientas digitales como YouTube, H5P y
PowToon que buscan ofrecer al docente medios donde el audio, video y animacién
son el atractivo para lograr la receptividad y motivacion del estudiante a la hora de

realizar las actividades. Asi mismo, se busca que la propuesta pueda ser replicada en



25

otras areas del saber y grados, logrando de esa manera generar un cambio en la
perspectiva de andlisis del docente, del estudiante y l6gicamente de la comunidad

Adventista de Villavicencio.

El contexto de investigacion nace ante la necesidad y experiencia particular donde
el docente a pesar de conocer las herramientas para integrar las TIC al ambito
educativo, no le da el uso adecuado, desaprovechando de esta manera la oportunidad
de crear un ambiente dindmico, orientado a un proceso enriquecedor para el
estudiante, gracias a que se motivan a desarrollar las actividades, pueden acceder a
ellas varias veces y esto a su vez implica una ventaja frente al proceso de ensefianza -

aprendizaje.

En el contexto educativo aporta a la construccion de un espacio social en el cual
la interaccidn con las TIC es necesaria; por otro lado, al reconocer que el desarrollo
institucional sera mas significativo gracias a la mejora continua en los procesos del
aula. Para la investigacion, la oportunidad de gestionar un Content Hub permitira un
medio innovador, que amplia el espacio de accesibilidad a la informacién y

sistematiza procesos en el aula.



Capitulo 11

FUNDAMENTACION TEORICA DE
LA INVESTIGACION
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I1. Fundamentacién tedrica de la investigacion

2.1 Bases teoricas, investigativas, conceptuales y legales

2.1.1 Bases tedricas

2.1.1.1 Didéctica

Delgado y Solano (2009) asociaron el concepto de didactica como una técnica
que permite planear las actividades al interior del aula, pensando en una ruta de
trabajo considerando las necesidades del estudiante; del argumento planteado por los
autores, se puede sefialar que tiene como funcion articular la perspectiva del docente
en su quehacer formativo y las habilidades que alcanzan los estudiantes durante el
proceso de aprendizaje; la didactica le permite al docente desarrollar estrategias
motivadoras para captar el interés de los aprendices, es ahi, donde el medio se

convierte en la verdadera educacién.

En relacion con la secuencia didactica, el docente a través de los métodos de
aprendizaje, segin Romero (2016) puede identificar el estilo visual (contenido
gréfico), auditivo (sonido y canciones), tactil (manualidades y experiencia del medio)
y kinestésico (trabajo colaborativo — proyectos), que poseen los estudiantes e inicia la

construccion de las actividades y procesos para incentivar el aprendizaje.

Es alli, donde se inicia la implementacién de herramientas tecnoldgicas, con el fin
de desarrollar contenido multimedia, entre los elementos utilizados se encuentran

Thinglink que facilita la integracion de contenido interactivo entre docente —
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estudiante; Powtoon en el cual se crean presentaciones en audio y video, ademas de
seleccionar un avatar como elemento innovador; WordWall es un recurso en el cual
se disefian actividades interactivas, que miden el nivel de conocimiento de los
participantes, mediante retos de gamificacion y YouTube es un canal que permite la
visualizacion de informacion en formatos mp4 y se puede usar en otras plataformas
digitales; a la combinacion de estas plataformas se le denomina a criterio del

investigador como Content Hub (Contractor et al., 2015).

En el Colegio Adventista de Villavicencio escenario de esta investigacion, se usan
herramientas didacticas tales como YouTube, Thinglink, Powtoon, Quizizz y
Wordwall, permitiendo integrar esta etapa del Content Hub con la triangulacion del
planeador de clase que permite establecer el propdsito de formacion, la estrategia de
aprendizaje fundamental, el bloque temético, desempefios y disefio de situaciones,
actividades o preguntas. El plan de asignatura es la fundamentacion de los cuatro
planeadores de clase y permite identificar el componente, el estandar, pregunta
esencial, competencia, eje tematico, aprendizaje, evidencia, actividades, criterios de
evaluacion e integracion de fe y ensefianza y otros recursos; y por ultimo el Content

Hub como estrategia digital para generar un aprendizaje.

2.1.1.2 Plataformas

Las plataformas de ensefianza virtual, segun el concepto de Rosenberg (2002),
deben proveer una serie de caracteristicas minimas tales como accesibilidad, que
Ilegue al usuario final a través de un computador o dispositivo, usando para ello
estandares tecnoldgicos de Internet y la perspectiva del aprendizaje, de modo que se

avance un paso mas de los paradigmas tradicionales de la formacion.

Los tipos de plataformas son Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) o también

Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), los cuales reconocen la agrupacion de
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contenidos en un ambiente a partir del entorno E-learning. También se encuentra la
plataforma Learning Management System (LMS) que hace referencia de un sistema
de gestion del aprendizaje donde se puede organizar y distribuir los contenidos, los
materiales del curso, ademas de poder desarrollar foros de discusion, tutorias,
evaluacion y seguimiento de los alumnos (Farley, 2007). También se encuentra
Instruccional Management System (IMS) como un software que se ejecuta como un
servidor distribuyendo contenidos educativos o de formacion a estudiantes a través de
una red mejorando y apoyando la colaboracion entre los estudiantes y los profesores,
a su vez, registra la informacién de los resultados académicos de los estudiantes
(Gémez, 2004, p. 78).

2.1.1.3 Ensefianza — aprendizaje

Uno de los elementos a considerar es que los procesos de aprendizaje y ensefianza
se encuentran arraigados a la valoracion de un diagnostico de necesidades, que
desarrolla la gestion de contenidos en los que la articulacion del curriculo se convierte
en la base para desarrollar una guia de trabajo, no se puede dejar de lado que la
experiencia de un docente esta dada en la construccion de una clase a partir de la
gestion en los procesos didacticos. No se puede dejar de lado que la didactica del
proceso de ensefianza — aprendizaje se relaciona con la motivacién que el docente
debe despertar en el estudiante, de tal manera que pueda crear una esfera de
reconocimiento desde y para la base de andlisis de cada area, es decir que al

reconocer el tema la herramienta tecnoldgica podra adaptarse a las necesidades.

Marques (2010) sefiala que el acceso a la informacion es parte de la estructura de
analisis de un plan didactico que fomenta la participacion desde un modelo
sistematico y reconoce elementos como la imagen, el texto, el audio y la espacialidad,
para promover los recursos del ciberespacio en un elemento didactico de trabajo. Asi

mismo, el autor explora cémo un contenido digital puede aportar al desarrollo de
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procesos cognitivos como memoria, atencién y coordinacion, todo esto, bajo la
capacidad de planificacion y experimentacion en la cual el docente puede combinar
un aprendizaje a partir de la potencializacion de competencias y habilidades, gracias a

la conformacidon de un producto digital atractivo al estudiante.

Granda, Espinoza y Mayon (2019) hacen énfasis en el enlace que debe crear un
docente en el aula, utilizando el proceso de ensefianza — aprendizaje mediante una
inclusion de la didactica a través de las TIC; de esta manera, reconocen que el mundo
actual requiere ajustes drasticos, de ahi que para el docente la incursion de las TIC es
fundamental para lograr encontrar la motivacion del estudiante por las actividades,
convirtiendo la experiencia en una oportunidad de desarrollo, todo esto mediante un
aprendizaje direccionado en espacios enriquecedores gque en la actualidad no solo
pueden ser en el aula de clase, sino también utilizando entornos personales de

aprendizaje (p. 41).

Para Meza y Moya (2020), las TIC promueven el desarrollo de habilidades
cognitivas bésicas que, como el Content Hub, dinamizan el aula de clase mediante
espacios virtuales en los que se pueden realizar procesos directos, con una
herramienta tecnoldgica, como canal de comunicacion para promover la atencion
mediante la l6gica y la adquisicion de conocimiento utilizando el audio y el video en
donde la coherencia de informacién logra que el estudiante pueda aprender de manera
adecuada.

2.1.1.4 Tecnologias de la informacién y la comunicacion

Las TIC han propiciado cambios en las diferentes areas del saber humano. En el
ambito educativo su incorporacion es de vital importancia para intentar enfrentar altos
indices de fracaso y desercion escolar, asi como para responder a la progresiva

multiculturalidad de la sociedad actual. “Las TIC permiten desarrollar posibilidades
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de innovacion metodoldgica que redundan en el logro de una educacion més eficaz e

inclusiva” (Rodriguez y Barboza, 2016 p. 47),

Es importante reconocer que las TIC son una herramienta fundamental en la
educacidn actual. Segun Ferreiro y Napoli citado por Gonzales (2015, p. 35),
menciona que “no es simplemente tener tecnologia, lo que importa es hacer un uso
adecuado de ella ajustandose a los objetivos de los procesos a los que se aplica para

alcanzar buenos resultados”.

Como perspectiva adicional el autor Calzadilla (2002) expresa que:
El desarrollo de las nuevas tecnologias y su utilizacion en el proceso educativo
requiere del soporte que proporciona el aprendizaje colaborativo, para optimizar
su intervencion y generar verdaderos ambientes de aprendizaje que promuevan

el desarrollo integral de los aprendices y sus maltiples capacidades (p. 19).

2.1.1.5 Las TIC en la Educacion

Las TIC en la educacion no llevan muchos afios, y no todas las personas tenian

acceso a ella como en la actualidad. Rodriguez y Barboza (2016) describen que:

Las TIC se han aplicado en la educacién desde hace muchos afios, pero
no fue sino hasta los afios ochenta, con la aparicion de las computadoras
personales, cuando los recursos informaticos empezaron a abaratarse y se
hicieron mas accesibles para la gran mayoria de las personas. Desde
entonces, aparecen mejoras continuas de hardware y software, y se han
desarrollado mejores interfaces para los usuarios, y los recursos multimedia
e Internet han generado también un gran impacto; la informacién ha pasado
de ser poca y de dificil acceso a ser muy variada y de rapida obtencién (p.
47),

Debido a lo anterior, las instituciones y los docentes han dejado de ser la fuente

de todo el conocimiento y se han tenido que transformar en facilitadores, orientadores
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y gestores de los multiples recursos de aprendizaje. Esto ha hecho que los colegios
deban establecer formas didacticas y metodoldgicas acordes a las necesidades de
ciertas poblaciones en particular, para facilitar la comprension de un conocimiento
cada vez mas globalizado. Los docentes comprendieron la importancia de capacitarse
en la utilizacién de los diferentes medios tecnoldgicos y herramientas de la Web 2.0
que han ido surgiendo, esto ha permitido que ellos consideren la alfabetizacion y
formacion digital como una alternativa a las modalidades de ensefianza que hay,

ademas reconozcan su utilizacion en la practica docente.

2.1.1.6 Competencias de las TIC

El rol del docente en el aula requiere de unos conocimientos y competencias. Para
ello, el MEN mediante el esquema de un pentagono sefiala las competencias
tecnoldgica, pedagogica, comunicativa, de gestion e investigativa clasificadas en tres
niveles: explorador, integrador e innovador (MEN, 2013). A partir de esta apreciacion
se utilizarén variables para la elaboracion del instrumento para el diagndstico a los

docentes.

Es significativo para el proceso identificar las competencias TIC segun la
definicién del MEN en 2013, el cual define competencia como el conjunto de
conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas,
socio-afectivas y psicomotoras apropiadamente relacionadas entre si para facilitar el
desempefio flexible, eficaz y con sentido de una actividad en contextos relativamente
nuevos y retadores (MEN, 2006).

Estas competencias se dividen en:
La competencia tecnoldgica se puede definir como la capacidad para seleccionar

y utilizar de forma pertinente, responsable y eficiente una variedad de herramientas
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tecnoldgicas entendiendo los principios que las rigen, la forma de combinarlas y su
utilizacion en el contexto educativo. Por otro lado, la competencia comunicativa se
puede definir como la capacidad para expresarse, establecer contacto y relacionarse
en espacios virtuales y audiovisuales a traves de diversos medios y con el manejo de
maltiples lenguajes, de manera sincronica y asincronica (Ministerio de las TIC,
2014).

La competencia pedagogica se puede definir como la capacidad de utilizar las
TIC para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje, reconociendo alcances y
limitaciones de la incorporacion de estas tecnologias en la formacion integral de los
estudiantes y en su propio desarrollo profesional. La competencia de gestion se puede
definir como la capacidad para utilizar las TIC, de manera efectiva, en la planeacion,
organizacion, administracién y evaluacién de los procesos educativos; tanto a nivel
de practicas pedag6gicas como de desarrollo institucional (Ministerio de las TIC,
2014).

La competencia investigativa se define como la capacidad para utilizar de manera
efectiva las TIC en la planeacién, organizacién, administracion y evaluacién de los
procesos educativos; tanto a nivel de practicas pedagdgicas como de desarrollo
institucional (Ministerio de las TIC, 2014).

Por lo anterior, Garcia (2005) define que los ambientes de aprendizaje de las TIC
son un recurso educativo que permite mediar en el aula de clase; uno de ellos es E-
learning, el cual utiliza el aprendizaje virtual como estrategia flexible e inclusiva
fortaleciendo el proceso de ensefianza/aprendizaje. Su finalidad es alcanzar los
objetivos de aprendizaje a través de contenidos y actividades mediadas por contenido

multimedia.
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En palabras generales es una interaccion no presencial que, a través de
plataformas tecnoldgicas, posibilita y flexibiliza el acceso y el tiempo en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, permitiendo desarrollar habilidades; ademas de garantizar
ambientes de aprendizaje colaborativos mediante el uso de herramientas de
comunicacion sincrona y asincrona, potenciando el proceso de gestion basado en
competencias, su finalidad es despertar el interés, mantener la motivacion y la

participacion activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es determinante incluir la innovacion educativa y creatividad segin Duarte
(2003), quien sefiala que el docente debe propiciar espacios, utilizando elementos que
le permitan fomentar en el estudiante nuevos espacios de aprendizaje a partir de sus

experiencias individuales.

Los ambientes de aprendizaje mediados por las TIC eran considerados como
herramientas de trabajo ofimaticas; sin embargo, en la actualidad con los procesos de
innovacion y gestion se ha logrado fortalecer las practicas educativas mediante el uso
de las herramientas digitales orientado al mejoramiento de los procesos de ensefianza

— aprendizaje.

Desde otra mirada Salinas (2004) considera que los procesos de innovacion,
respecto de la utilizacion de las TIC en la docencia universitaria, suelen partir, la
mayoria de las veces, de las disponibilidades y soluciones tecnoldgicas existentes. La
innovacion tecnoldgica en materia de TIC ha permitido la creacion de nuevos
entornos comunicativos y expresivos que abren la posibilidad de desarrollar nuevas
experiencias formativas, expresivas, educativas, posibilitando la realizacion de

diferentes actividades, inimaginables hasta hace poco tiempo.
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2.1.2.7 Software

Asi mismo, hablar de Software educativo o mas conocido como software
instruccional, el cual trata de programas de ensefianza que se sirven de
las plataformas digitales para usarlas como apoyo tanto a profesores como a
alumnos en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Estos programas estan
especificamente disefiados para facilitar y potenciar la adquisicion de conocimientos
exclusivamente académicos. Es decir, este debe ser su principal proposito y debe de

estar sefialado de manera explicita.

Para Tarazona (2012) este tipo de software se puede definir como un proceso
pedagdgico para armar y componer de forma estratégica, planificada y estructurada,
los diferentes elementos de un curso en linea, tales como temas, contenidos,
actividades, recursos de apoyo y evaluaciones. Esto permite hacer mas amigable el
aprendizaje en los estudiantes y hacer el seguimiento necesario para alcanzar los

objetivos propuestos.

Como aporte adicional el Lenguaje multimedial como parte de la creacién
multimedia requiere de un lenguaje de comunicacion visual, textual, sonoro, entre
otros que busca para conseguir el producto final deseado. Asi, el disefio de un entorno
multimedia implicara, necesariamente, una fase de conceptualizacién y disefio, una
fase de programacion del funcionamiento y la estructura del entorno, y una tercera

fase de maquetacion de la apariencia final.

El disefio de productos multimedia se orienta basicamente en el entorno de la web
y de la creacion de aplicaciones interactivas (software). El disefio multimedia es una
herramienta muy efectiva para transmitir un mensaje basado principalmente en el
disefio gréafico, que es la disciplina que se encarga de ordenar la informacion de forma

estética y legible para el usuario, y mostrarla de una forma atractiva. Mediante el
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disefio combinamos textos, iméagenes, colores, animaciones, videos, espacios, audio e

interaccion en una aplicacion informética (Ferran, 2017).

Finalmente, es importante analizar como los Ambientes Virtuales de Aprendizaje
se exponen desde la perspectiva de Bello (2005):

Los entornos virtuales para el aprendizaje se apoyan en el espacio social -
virtual, a partir de la incursion del Internet, otra particularidad es que su
aprendizaje es remoto donde se pueden generar sino multicrénico, y no se
basa en recintos espaciales con interior, frontera y exterior, sino que depende
de redes electrénicas cuyos nodos de interaccion pueden estar diseminados
por diversos paises (p. 45).

De lo anterior, se debe sintetizar que un entorno virtual de aprendizaje es un
espacio virtual donde se brindan diferentes servicios y herramientas que permiten a
los participantes la construccion de conocimiento, la cooperacion, la interaccion con

otros, entre otras caracteristicas, en el momento que necesiten.

Como aporte adicional Prieto (2006) expresa que un entorno virtual es un
escenario rico en significaciones donde los sujetos y los objetos tecnoldgicos
interactan, potenciando la construccion del conocimiento. Posee diversas
herramientas, que posibilitan el aprendizaje. Un ambiente virtual ofrece condiciones
técnicas y pedagogicas para el desarrollo de estrategias interactivas y construccion
colaborativa del conocimiento, permitiendo a los estudiantes superar la posicion de
simples espectadores; es de destacar que el ambiente virtual posee un abordaje desde
distintas dimensiones: tecnoldgica, pedagogica, comunicativa, psicoeducativa,

institucional, normativa.

2.1.2.8 Herramientas digitales

Por lo anterior, integrar las herramientas digitales considerando que son

aplicaciones o programas que estan en las paginas de Internet y se puede acceder a
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ellas desde la computadora, tablet o celular desde cualquier parte del mundo, siempre
y cuando se tenga acceso a Internet. La variedad de herramientas que emplean los
entornos de ensefianza aprendizaje pueden ser clasificadas de acuerdo con las
funciones que realizan en el proceso de ensefianza aprendizaje en la virtualidad
(Uribe, 2017). También es significativo para el proceso el concepto de Herramientas
Digitales analizando que para Garcia (2012) los recursos en el contexto informético y
tecnoldgico generalmente suelen ser programas o software que nos permite algun tipo
de interaccion y desarrollo o algunas veces también dispositivos como el hardware

que, en conjunto, permitiran el uso de la herramienta.

2.1.2.9 Content Hub

La estrategia de Content Hub es un espacio en la web que retne diversos
contenidos digitales, tales como blog posts, videos, E-books, entre otros, donde el
atractivo principal es el formato visual; de ahi, que el Content Hub puede ser
publicado en un blog o compartido directamente mediante un correo electronico o
enlace, consiguiendo presentar contenidos relacionados con temas concretos, segun el

publico objetivo, con la finalidad de crear una demanda de contenido.

De esta manera el Content Hub esta siendo utilizado como una estrategia de
penetracion de mercado en el area de mercadeo digital, considerando el impacto que
reconoce tras la incursién de herramientas digitales que lleva a un proceso de articular
elementos para despertar el interés de terceros. En la actualidad ha sido tomado como
una base de exploracion al incursionar en el ambito educativo, para establecer nuevas

formas de desarrollar el aprendizaje en el estudiante.

Una de las ventajas que se obtiene al desarrollar Content Hub es la oportunidad de
crear una experiencia de interaccion que motiva al estudiante para desarrollar las

actividades en cualquier area del conocimiento. Para el caso de la investigacion se
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selecciond el Content Hub por ser una herramienta innovadora que promueve una
perspectiva dindmica, flexible e inclusiva porque permite manejar audio, video y
texto mediante la union de varias herramientas digitales para esta investigacion y
pensando en las necesidades del tema se trabajara con Wordwall, Thinglink, Quizizz,

Powtoon y YouTube.

Con respecto a las ventajas que ofrece la integracion de Content Hub se encuentra
que logra atraer la atencidn gracias a la innovacién del contenido, es decir utiliza un
espacio web para aprovechar otras herramientas digitales y crear un ambiente

novedoso, interesante y que favorece el proceso de aprendizaje.

Para el desarrollo del proyecto, se recurre a herramientas digitales tales como:

a. Powtoon

Powtoon es una herramienta digital que integra un software animado que utiliza a
través de presentaciones dinamicas un modelo de aprendizaje mas facilitador
(Powtoon, 2020) adicional a ello, es una estructura que también tiene buen
reconocimiento en el contexto del docente, porque es de facil manejo, a los
estudiantes les gusta la interactividad o movimientos que logran con la aplicacién,
esta animacion es la que permite utilizar efectos de texto, marcos de imagenes, crear
personajes, establecer la animacion de personajes, desarrollar procesos para el
rotulado de los personajes, ademas de otra formas, con las transiciones se logran
grandes contenidos y combinar con fondos preestablecidos o creados de manera

creativa por el autor.
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Figura 1. Captura de pantalla Powtoon. 2021
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En la figura se observa las herramientas, elementos de trabajo de Powtoon.
Tomada de Powtoon. 2021.

b. YouTube

Es un servicio gratuito de almacenamiento, administracion y difusion de videos
mediante una cuenta de registro. Los usuarios y visitantes pueden subir, buscar, ver y
descargar, gracias a herramientas libres como YouTube, el material en cualquier
formato de video o audio. YouTube inicio en el 2005 con un creciente nimero de
videos, que al 2007 alcanzé més de 42.5 millones de videos (Cheng, Dale &L.iu,
2007).

En general YouTube es un punto de encuentro para quienes quieren exhibir y ver
un video; circunstancia favorable para realizar actividades de ensefianza y de
aprendizaje. La demanda de videos educativos en un espacio que no distraiga al

estudiante por la masica y el entretenimiento propicio el lanzamiento de
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YouTube.EDU en diciembre de 2009 (Open Cultura, 2009; YouTube, 2009, 2010,
2011).
Figura 2. Captura de pantalla de YouTube.
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La figura demuestra el contenido creado en YouTube de animacién. Tomado de
YouTube. 2021.

c. Wordwall

Wordwall es una plataforma para crear actividades interactivas y descargables.
Estas pueden ser usadas como juegos durante las clases o también asignarlas como
tareas para los estudiantes. Tiene una variedad de plantillas muy entretenidas e
innovadoras que permiten monitorear el aprendizaje de manera efectiva. Esta es otra
excelente herramienta para visibilizar el proceso de los estudiantes, permitiendo
monitorear la adquisicion de los conocimientos y objetivos de aprendizaje (Wordwall,
2021).

Dentro de los objetivos que permite alcanzar en el aula de clase corresponden a
los dominios de aprendizaje cognitivos, perceptivos y afectivos; las dimensiones
cognitivas: hechos, conceptos, procesos, principios y metacognitivos, ademas de

ahondar en como permite alcanzar a partir de la taxonomia de Bloom que orienta en
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los procesos como recordar, comprender, aplicar, analizar y evaluar. Los recursos
que posee corresponden a plantillas entretenidas, variadas y muy faciles de crear;
permiten evaluar diferentes habilidades, a la vez que tiene una fécil asignacién para
los estudiantes; ademas es funcional ya que no requiere de usuario ni contrasefia para

realizar las actividades (Wordwall, 2021).

El docente puede obtener resultados automaticamente pues el sistema arroja unas
puntuaciones acordes al objetivo de aprendizaje que necesita evaluar y asi, elige la
plantilla que le permita recoger evidencia del logro del objetivo; las plantillas  son:
el cuestionario; la opcion de Verdadero o Falso; categorizar (en la version pagada),
ademas de ordenar por grupo; ubicar las palabras faltantes y unir las
correspondencias. Después facilmente se puede analizar la informacion sobre los
resultados que arroja la plataforma, una vez que los estudiantes hayan completado la
actividad, identificando los aspectos logrados y aquellos por lograr y por ultimo,
tomar las decisiones con respecto a como apoyar a los estudiantes con mayores
necesidades. Se puede ver el proceso de aprendizaje comparando el desempefio

obtenido por los estudiantes en las diferentes actividades (Wordwall, 2021).
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Figura 3. Wordwall plantillas de trabajo.
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La figura nimero 3 presenta el listado de plantillas que se pueden utilizar en el
area de trabajo. Tomado de Wordwall, 2021.

d. Thinglink

Es una herramienta Util para crear imagenes interactivas, elaborar carteles o
elementos educativos con distintos tipos de contenidos. Permite incorporar en las
imagenes otros elementos como videos, audios, enlaces a otras paginas web, fotos,
textos, etc.

De esta forma el contenido creado es mucho mas atractivo y el proceso de
aprendizaje ayuda a estimular a los alumnos. Ademas, esta herramienta permite
compartir los disefios con otros usuarios para crear de forma colaborativa los distintos
contenidos. Dentro de sus caracteristicas se encuentra que es un lanzador de archivos
multimedia en investigaciones para crear infografias, reportes interactivos, sefialar
puntos importantes en imagenes 360° y hacer correcciones o afiadir informacion

adicional en videos de YouTube o Facebook (Thinglink , 2021).
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Figura 4. Thinglink

La figura describe la integracion de diferentes contenidos para luego generar un

solo link de interaccion. Tomado de Thinglink 2021.

e. Quizizz

Es una web que permite crear cuestionarios online para los estudiantes, se apropia
de una estructura similar a la utilizada por otras herramientas, en las que reconoce la
ventaja de utilizar el juego para alcanzar el objetivo propuesto. Una ventaja es que
permite visualizar en tiempo real la calificacién de manera individual, ademas de
permitir encontrar resultados por posiciones en consolidado.

Los informes de resultados son muy amplios, siendo posible enviar al alumno (o a
su familia) un archivo en formato pdf con todos los detalles de su prueba. Permite
seleccionar que el tiempo de respuesta no valga puntos. Esta funcién es muy
importante para la investigacion, pues muchos alumnos presentan ansiedad
cuando tienen que contestar rapido e incrementa el error. Es posible seleccionar si los
alumnos ven en qué posicion van a lo largo de la prueba en relacion con los demés, si
se tiene interés en ello. Se pueden organizar los cuestionarios en colecciones para

encontrarlos mas facilmente (Quizizz 2021).
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Figura 5. Quizizz.
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La figura demuestra el entorno de trabajo. Tomado de Quizizz 2021.

2.1.2 Bases Investigativas

2.1.2.1 Antecedentes Historicos.

Las TIC han propiciado cambios en las diferentes areas del saber humano. En el
ambito educativo su incorporacion es de vital importancia para enfrentar altos indices
de fracaso y desercion escolar, asi como para responder a la progresiva
multiculturalidad de la sociedad actual. “Las TIC permiten desarrollar posibilidades
de innovacién metodoldgica que redundan en el logro de una educacién mas eficaz e
inclusiva” (Hernandez, 2016 p. 47).

Es importante reconocer que las TIC segun Ferreiro y Napoli tomado de Gonzales
(2012), son una herramienta fundamental en la educacion actual, pero los efectos de
su uso dependen de la metodologia, modelo y estrategia pedagdgica que se utilice y

no directamente de la tecnologia en si (p. 32). De igual manera, “no es simplemente



45

tener tecnologia, lo que importa es hacer un uso adecuado de ella ajustdndola a los

objetivos de los procesos a los que se aplica para alcanzar buenos resultados” (p. 35).

Partiendo de esta concepcidn, las TIC para Cabero (2005) son una excelente
herramienta para lograr una educacion personalizada, pero que debe conjugarse con
una buena metodologia para que tenga los efectos deseados en el aprendizaje de los

estudiantes, ya que por si solas no pueden cumplir con sus objetivos (p. 90).

Las TIC en la educacion no llevan muchos afios, y no todas las personas tenian
acceso a ellas. Rodriguez y Barboza (2016) describen que:

Las TIC se han aplicado en la educacion desde hace muchos afios, pero no
fue sino hasta los afios ochenta, con la aparicion de las computadoras
personales, cuando los recursos informaticos empezaron a abaratarse y se
hicieron mas accesibles para la gran mayoria de las personas. Desde
entonces, aparecen mejoras continuas de hardware y software, y se han
desarrollado mejores interfaces para los usuarios, y los recursos multimedia
e Internet han generado también un gran impacto; la informacién ha pasado
de ser poca y de dificil acceso a ser muy variada y de rapida obtencion. (p.
47)

Al realizar una revision documental se logré establecer que en el contexto
internacional los procesos de desarrollo asociados a las TIC, enmarcan una
emancipacién en el ambito educativo al reconocer que han tomado fuerza en las
instituciones para ampliar la cobertura y favorecer el proceso de ensefianza —
aprendizaje, dejando ver como la gestion administrativa favorecio la adopcion de
procesos tecnoldgicos, reconociendo que para el estudiante es una gran ventaja contar
con herramientas digitales para dimensionar un aprendizaje mas asertivo (Granda,
2019).
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La incursion de las TIC en América, se enfoca en paises como Estados Unidos,
Costa Rica, Brasil, Chile y Colombia los cuales para el afio 2018 tuvieron grandes
avances en materia de innovacién educativa vinculando espacios para la adopcion de
las TIC, desde la practica de ambientes virtuales y claramente considerando que
iniciaron elementos de infraestructura para crear otros modelos de trabajo para las
instituciones; sin embargo, se destaca que la reconfiguracion del modelo educativo

dio paso a la condicion del espacio tecnoldgico. (UNESCO, 2017, p. 67).

Los cambios graduales dados en Latinoamérica estuvieron asociados a la
exploracion de ambientes digitales para la practica educativa, donde se aporto a la
formacion del docente y se dio aplicacién en la modalidad de educacién superior,
pero que, a su vez, dejo ver la necesidad de adoptar el espacio de crecimiento en un

contexto inicial como primaria y secundaria.

En Colombia, el Informe de Cobertura de las TIC para el afio 2019 sefiala que el
gobierno proyecta e implementa hasta el afio 2022 la Politica Integral de Tecnologias
para Educar que describe el impulso en la innovacion en las practicas educativas,
mediante el uso de las tecnologias digitales para el desarrollo de 79 competencias en
los estudiantes de educacion preescolar, basica y media del sector oficial, con el fin
de capacitarlos para enfrentar los retos y aprovechar las oportunidades de la sociedad
digital (Ministerio de TIC, 2019).

En la figura 6, se presenta el mapa de cobertura de conectividad en Colombia,
segun el boletin de la informacion departamental (DANE, 2018), en la cual se
observa que el departamento de Meta llevo a cabo la implementacion de la estrategia
pedagdgico-didactica con un rango entre el 42.9% y 54.3% de hogares con

conectividad. En el caso de la variable participacion de computador de escritorio,
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portétil o tableta se observa que en el Departamento del Meta se ubica una
participacion de 30.5% hasta 41.3%, destacando las oportunidades para la realizacion
de actividades académicas y laborales. De ahi, que el MINTIC viene generando

espacios de cobertura a través de estrategias dirigidas con el MEN.

Figura 6. Proporcion de hogares que poseen conexion a Internet (izq,) al igual
que computador de escritorio, portatil o tableta (der) Total departamental.
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DANE, 2020.

Desde la postura de la Alcaldia de Villavicencio (2020) y Gobernacién del Meta
(2020) la extension territorial fue adecuada con redes para generar conectividad
mejorando las oportunidades de cobertura. Adicional a ello, se establece que, dentro
del plan de formacidn a los docentes, también para adecuar las instituciones
educativas con infraestructura tecnoldgica, computadores y acceso a internet,
logrando que la poblacion educativa pueda continuar el proceso de formacion. En la
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ciudad de Villavicencio, desarroll6 programas para la conectividad en un 51% al
considerar que en el sector publico las instituciones pueden disponer de espacios para
la interaccion tecnoldgica. Para el caso de las instituciones educativas no se cuenta
con una estadistica clara pero es significativo mencionar que estas poseen

arquitectura tecnoldgica, aulas de informatica para la dinamizacion de las clases.

2.1.3 Bases Conceptuales

Buscadores (motores de busqueda 6 search engine): herramienta de software
utilizada para la localizacion de paginas disponibles en Internet. Constituye un indice

generado de manera automatica que se consulta desde la propia Red. (Garcia, 2012).

Comunidad virtual: es una agregacion social que emerge de la red cuando un
numero suficiente de personas entablan discusiones publicas durante un tiempo lo
suficientemente largo, con suficiente sentimiento humano, para formar redes de

relaciones personales en el ciberespacio (Garcia, 2012).

Convergencia digital: es la integracion de la computacion con las
telecomunicaciones. Permite el manejo simultaneo de voz, textos, datos, imagenes
por medio de medios electrénicos; que partiendo de diferentes tecnologias, convergen

en un mismo canal (Garcia, 2012).

HTML: HyperText Markup Language (HTML) es un lenguaje de programacién
para paginas web. Imagina el HTML como el ladrillo y cemento de la mayoria de las
paginas web el cual proporciona contenido y estructura, mientras que la pintura 'y
decoracion lo da el CSS. El cdigo HTML ha cambiado con los afios y esta en la

cuspide de su versién actual. (Garcia, 2012).
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Multimedia: Integracion en un mismo soporte digital de diferentes “medios” o

tipos de informacion: texto, imagenes, video, sonido (Garcia, 2012).

2.1.4 Bases Legales

La Constitucion Politica de Colombia (1991), destacando el articulo 44 que trata
de los derechos que tienen frente a la educacion y a expresarse libremente lo que le
permitira desarrollarse plenamente. En el articulo 67 todo colombiano tiene derecho a

la educacion como un servicio publico. Hace parte de los derechos humanos

La Ley General de Educacion (1994) resguarda las directrices y modelos de
analisis de las instituciones de educacion, dimensiona los procesos para fomentar la
cultura y el desarrollo social del individuo partiendo de sus derechos y deberes, a
través del desarrollo de los procesos ldgicos y asociativos de las relaciones mediante

competencias.

También bajo la Ley 1341 de 2009 se autoriz6 la participacion de las TIC en los
procesos educativos que permitan mejorar las directrices del aprendizaje. Con el
Articulo 2 donde se fomenta y promociona el desarrollo de las tecnologias de la

informacién y comunicacién

Por otro lado, la UNESCO (2008) aport6 a la construccion de competencias para
los docentes y que de esta manera puedan propiciar en los estudiantes estas

herramientas como aprendizaje y medio de desarrollo.

También se cuenta con el Decreto 1330 del 2019 del MEN sobre las modalidades

de formacion y la inclusion de resultados de aprendizaje.



2.2 Conceptos Definidores y Sensibilizadores (cualitativa)

Cuadro 1. Categorias operacional y conceptual
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CATEGORIAS

DEFINICION
CONCEPTUAL

DEFINICION
OPERACIONAL

Content Hub

Es un espacio en la web que
retine diversos contenidos
digitales, tales como blog
posts, videos, E-books, entre

otros; donde el atractivo

principal es el formato visual.

Transmitira a la
investigacion un concepto
de innovacion para el
almacenamiento de
recursos digitales para ser
utilizados por el docente en
la creacion de material

pedagdgico.

Las TIC

Describe el uso de las
herramientas digitales con
fines particulares en un

contexto (Gonzales, 2015).

Seréan los recursos digitales
utilizados para la

investigacion.

Competencias digitales

Conjunto de conocimientos,

habilidades, actitudes,

comprensiones y disposiciones

cognitivas, socio-afectivas y

psicomotoras apropiadamente

relacionadas entre si para

facilitar el desempefio flexible,

eficaz y con sentido de una
actividad en contextos
relativamente nuevos y
retadores (MEN, 2006).

A partir de las directrices
del MEN, permitira
identificar los
conocimientos de los
docentes frente a las

herramientas digitales.

Fuente: Elaboracion propia. 2021.
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2.2 Conceptos Definidores y Sensibilizadores

Para comprender la categorizacion de la variables frente a los instrumentos,

comprendiendo que estos inciden en el ejercicio de la actividad.

Cuadro 2. Categorizacion de variables e instrumentos

Variables

Descripcion

Competencia

Permitira establecer los conocimientos y habilidades que

digital tiene el docente frente a las herramientas digitales.
Content Hub Desarrollo del Content Hub como proceso pedagdgico para
(OVA) el docente.

Fuente: el autor. 2021.
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Capitulo 11

ASPECTOS METODOLOGICOS DE
LA INVESTIGACION
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I11: Aspectos metodoldgicos de la investigacion

3.1. Paradigma, Método y/o Enfoque de Investigacion

Se utilizo el enfoque cualitativo que en palabras de Lerma (2012) presenta un
disefio de investigacion flexible, con interrogantes que buscan incorporar hallazgos
que no se habian previsto inicialmente, y que ayudan a entender mejor el fenémeno
estudiado. Asi mismo, segin Méndez (2014), la metodologia cualitativa se enfoca en
los procesos de observacion para llegar a premisas en funcion de un fenémeno
particular, el cual explora variables sociales o del comportamiento. Para el caso
especifico, permite examinar las caracteristicas particulares o individuales de un

grupo de docentes con referencia a las competencias digitales.

Se determino este tipo de investigacion porque se busca conocer a profundidad
los conocimientos y capacidades del docente frente al desarrollo de las actividades
gue estan asociadas a las TIC, tomando como base la importancia que tiene para el
estudiante que el docente pueda, a través de la innovacién pedagogica, fortalecer

estrategias digitales para el aprendizaje.

La investigacion fue de tipo descriptivo de acuerdo con lo que sefiala Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014) en la cual se presenta una revision de contextos o
fendmenos, sin que exista la manipulacién de las categorias de analisis, de esta
manera el fenébmeno y la poblacion permitiran establecer conclusiones a partir de los

participantes (p. 92).

Es importante mencionar que se utilizé una investigacion descriptiva que

exteriorizo la necesidad del docente frente a las competencias digitales y como estas
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impactan en el desarrollo de la practica pedagogica, logrando que la estrategia del
programa de formacion esté alineada a las necesidades del medio actual.

El disefio metodoldgico cualitativo correspondio al estudio de caso en el cual los
datos pueden ser obtenidos desde una variedad de fuentes, tanto cualitativas como
cuantitativas; esto es, documentos, registros de archivos, entrevistas directas,
observacion directa, observacion de los participantes e instalaciones u objetos fisicos
(Hernandez, Fernandez y Baptista 2014). Desde ese punto de vista el estudio de caso
se ajusta tomando como base que la poblacién corresponde a los docentes del Colegio
Adventista de Villavicencio.

Ademas de ser un estudio transversal no experimental basicamente porque se
realiz6 sin manipular deliberadamente las variables. Se basa fundamentalmente en la
observacion de fenémenos tal y como se dan en su contexto natural para después
analizarlos (Hernandez, Fernandez y Baptista 2014). Debido a que busco recoger
informacidén en un solo momento lo cual permitié identificar las dificultades en el
desarrollo de competencias digitales por parte de los docentes del colegio Adventista
de Villavicencio, con el fin de generar una propuesta pedagdgica mediada por
tecnologia, que permita superar esas dificultades detectadas a futuro, facilitando de
esta manera demostrar a partir del disefio del Content Hub como proceso pedagogico

para los docentes.

Con respecto al enfoque pedagogico en el marco metodoldgico la propuesta
reconocio la participacion del conectivismo como eje de interaccion al ofrecer en
primer lugar una oportunidad para el docente de dinamizar y hacer més innovador el
desarrollo de las actividades; adicional a ello la construccion de un rol para el docente
en el cual ofrece contenidos a partir de un entorno virtual que le llega a una

categorizacién en procesos que le permitieron reflexionar sobre la importancia del
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conocimiento por parte del docente frente el uso de contenido digital en el aula de
clase.

3.2. Poblacién, Unidades de Estudio y Sujetos de la Investigacion

3.2.1. Poblacion y/o Descripcion del Escenario de Investigacion

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) la poblacion corresponde al
universo de investigacion como un conjunto de todos los casos que concuerdan con

determinadas especificaciones (p. 174).

La poblacion corresponde a los veinte (20) docentes del Colegio Adventista de
Villavicencio. Los docentes se encuentran en un rango de 28 a 55 afios, en el marco
de la formacion poseen licenciaturas, en el caso de los procesos de experiencia tienen
mas de 4 afios en la linea de formacion académica. Para destacar que son 11 docentes
de género masculino y 9 de género femenino. Con respecto a las competencias
digitales, desde la experiencia en el contexto educativo han expresado conocimientos

basicos con respecto a los modelos de formacion.

3.3. Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos

3.3.1 Técnicas e Instrumentos de recoleccidn de informacion

Como técnica se utilizo la observacidn para encontrar una problematica de
analisis, luego se procedio a la construccion de los instrumentos. Es importante
mencionar que los docentes durante la gestion interna del aula han podido apropiar
herramientas tecnoldgicas basicas, que van desde la base de innovacion educativa,
pero hace falta encontrar mayor nivel de formacion para lograr una practica mas

asertiva.
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Se utilizé un cuestionario tipo Likert el cual permitié encontrar a partir de las
respuestas de los docentes el nivel de competencia digital actual, facilitando asi la
formulacidn de las actividades del Content Hub como proceso pedagogico. Dicho
cuestionario pretende identificar en qué estado se encuentran los docentes con
referencia a competencia tecnoldgica, pedagdgica, comunicativa, de gestion e
investigacion. El cuestionario es un disefio propio, se validé mediante juicio de
expertos con dos profesionales de amplia trayectoria en Licenciado en Linguista y
Literatura y Especialista en Alta Gerencia, (ver anexo A), se incorporaron sus
apreciaciones en el borrador del instrumento y posterior a ello se diligenci6 en un
formulario de Google Drive, generando un link que fue enviado a los docentes a

través de WhatsApp.

A partir de lo anterior, se obtendran puntuaciones porcentuales que permitiran
ubicar el nivel de competencia digital, con lo cual se establecera en qué nivel se
encuentran segun el pentdgono de competencias, quiénes tienen mayor fortaleza en la

competencia tecnoldgica, pedagdgica, comunicativa de gestidn e investigativa.

3.4. Procedimiento de la investigacion

El desarrollo del proceso de investigacion se llevo a cabo en las siguientes fases:

Fase de diagnostico: en la cual se buscé identificar el conocimiento y uso de las
herramientas digitales por parte de los docentes del colegio adventista sede
Villavicencio.

Fase de disefio: una vez detectadas las habilidades de los docentes en el
diagnostico, se procede a iniciar la construccion del Content Hub utilizando las

herramientas que permitan fortalecer el proceso de ensefianza — aprendizaje.
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Fase de ejecucion: integrar el Content Hub en un objeto virtual de aprendizaje
(OVA) como estrategia pedagogica para los docentes del colegio Adventista sede

Villavicencio.

3.5 Criterios de confidencialidad

El consentimiento informado segin Acevedo (2002) hace referencia al documento
en el cual un investigador informa a los participantes de la investigacion sobre la
finalidad de esta, ademas de que se firma para velar por la responsabilidad, el ms
de la informacién, el tratamiento de los datos obtenidos y la confiabilidad de sus

respuestas.
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IV: Analisis e interpretacion de los resultados o hallazgos

4.1. Técnicas de andlisis de datos o hallazgos

A continuacion se presentan los resultados organizados a partir de los objetivos.

4.1.1 Conocimiento y uso de las herramientas digitales por parte de los docentes del
Colegio Adventista sede Villavicencio.

Después de la aplicacion del instrumento a los docentes se logro establecer que
para el profesional en docencia es fundamental adquirir competencias frente la
integracién entre los contenidos y actividades del aula y las competencias
tecnoldgicas del docente para mejorar la dinamica de la clase, convirtiendo de esta
manera en una oportunidad para innovar contenidos de una clase magistral en un
proceso de aprendizaje significativo que desarrolla elementos de apropiacion y
reflexion por parte del estudiante.

Para destacar, los docentes tienen un nivel de conocimiento sobre el manejo de las
herramientas tecnoldgicas, pero son factores externos los que llevan a que no los
apliguen al interior del aula, minimizando las oportunidades para el estudiante de
desarrollar un aprendizaje autbnomo, centrado en procesos digitales que aportan a la

exploracién de contenidos que despiertan su interés y motivacion.
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@=@== Desempefio medio

e=@u=e Desempefio alto

Se logro establecer que la competencia tecnoldgica de los docentes requiere de

una intervencidn asociada a las necesidades de complementar el conocimiento que

tienen desde la identificacion para poder aplicarlo al interior del aula, de ahi, que se
espera que a traves de la integracion de los médulos a desarrollar se pueda alcanzar
un dominio que les permita primero el manejo de competencias digitales en funcién
al manejo de programas y herramientas que combinen audio, video y animacion. Pero

a su vez, no solo que estas sean de conocimiento, sino que por el contrario puedan
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adaptar su conocimiento del aula al proceso de incursion de las TIC, las limitaciones
se orientan hacia la participacion de procesos que vinculan espacios de interaccion

donde el trabajo personal conduzca a un aprendizaje colaborativo.

Gréfica 2. Consolidacion Competencia pedagdgica
COMPETENCIA PEDAGOGICA

e Desempefio medio === Desempefio alto
Participa de cursos,
capacitaciones, seminarios o
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en mis estudiantes ~ 38% 28% complementar las tematicas

orientadas a sus estudiantes.

Ensefia a sus estudiantes las
diferencias entre
aprendizaje autonomo y
23@5%0 aprendiz.aje colaborativo

mediado por las...

Implemento herramientas
de la tecnologia de la
Informacion y la
comunicacion — TIC en las
estrategias didéacticas que...

33%

Propongo diferentes
métodos de evaluacion como 28%
formularios de Google, Hot
potatoes, Kahoot, Foros,
para los contenidos vistos...

Genera temas especificos de
25% interés, para desarrollar en
el &rea, donde los
estudiantes hagan
busquedas individuales.

Reconoce e identifica las
destrezas y habilidades de

Se apoya en blogs, wikis,
redes sociales como  3g04

Facebook o WhatsApp para cada uno de sus estudiantes
conocer las necesidades e 38% en el manejo de la tecnologia
intereses de los... y lo utiliza en beneficio de...

Ajusta sus practicas
docentes de acuerdo a las
necesidades individuales de
sus estudiantes.

Fuente: elaboracidn propia. 2021.

De lo anterior, es importante continuar explorando desde la pedagogia las oportunidades
gue reconocen una ventaja para desarrollar una experiencia combinada en el aula de clase y
las herramientas tecnoldgicas, todo esto para fortalecer un aprendizaje mediado desde la

integracion de contenidos de audio, video y animacion facilitando la apropiacion del



62

conocimiento que logra despertar el interés del estudiante convirtiendo una estrategia

educativa autonoma, pensando en una transformacion del aprendizaje.

Una de las oportunidades para el docente al incursionar en la préctica de las TIC, es la
oportunidad de dinamizar los procesos que propicia en el aula de clase, desde esta posicidn es
importante orientar el conocimiento generando habilidades, destrezas y actitudes que le
permitan formular un ciclo de ensefianza — aprendizaje orientado hacia la mejora continua.
Una de las necesidades detectadas es la necesidad de manejo y dominio de las herramientas
digitales acorde a los procesos formativos.

Gréfica 3. Competencia Comunicativa
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realizar proeyctos
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problemas de la

viddeal
80
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herramientas como 13% textos e imagenes
Pop Towny

25% con el fin de
30% gesarrollar y
comunicar sus
propios contenidos
(Pop Town,
Animaker).

Animaker en los

estudiantes, para

que ellos elaboren
Sus propios
materiales.

Fuente: elaboracién propia. 2021.
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Al finalizar el analisis de la competencia comunicativa, se logro establecer que
usan una adecuada comunicacion con los estudiantes y padres de familia, pero que no
todos participan en redes y comunidades de préactica de las TIC, por tal motivo no
facilitan la participacion de sus estudiantes; ademas se les dificulta transmitir y
expresar sus ideas combinando texto, imagenes, audio y video utilizando
herramientas digitales de este tipo; y por Gltimo aunque saben de la pertinencia de
compartir informacion en canales publicos y masivos, aun se evidencia que no

aplican las normas de propiedad intelectual y licenciamiento.

Por tanto, se logré detectar que es necesario que el trabajo colaborativo con los docentes
favorezca una oportunidad de establecer una calidad en el conocimiento, adicional a ello, la
motivacion es fundamental para impactar en ellos, espacios de aprendizaje, de esta manera el

desarrollo de la practica pedagdgica recrea mejores oportunidades.

Grafica 4. Competencia de gestion
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experiencias
tecnolégicas
significativas 3gos

Comparto la e Desempefio medio
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recibida en las

capacitaciones

gue he tenido 3%7his que asisto,
en el aula, para con los
mejorar los compafieros
procesos docentes.
transversales
con los...

Fuente: elaboracién propia. 2021.
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En el contexto de la competencia de gestion se espera que el docente pueda
construir una planeacion de procesos articulados con el plan curricular de la
institucion y logicamente el grado al cual se le va a aplicar. Los docentes seleccionan
los programas, pero desconocen las ventajas que ofrecen estos, para dinamizar el
proceso de ensefianza — aprendizaje, por lo tanto, no pueden crear un mejor contexto
de incursién a las TIC.

Como elemento base para el docente se debe reformular una visién de
investigacion y divulgacion de la informacion considerando que es indispensable
reconocer la oportunidad de crear contenidos y acondicionarlos con las TIC,

permitiendo que asi sea mas facil promover un conocimiento globalizado.

Gréfica 5. Competencia investigativa

Comparto con mis
comparieros docentes  Competencia investigativa
los procesos de
implementacion de
las Tecnologias de
Informaciény la
Comunicacion -TIC
con mis2B8¥adiantes.
23%

Socializo con mis = Desempefio medio

comparieros docentes = Desempefio alto
los resultados de las
experiencias
oggplementadas con
mis estudiantes en el
uso de las
Tecnologias de
Informacion y la...

Incentivo a mis
compafieros docentes
para involucrar en 13% 159
sus practicas en aula
el uso de 1as30%
Tecnologias de
Informaciony la
Comunicacion -TIC.

Fuente: elaboracién propia. 2021.
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En la figura se puede observar que los docentes no utilizan el ambito de la
investigacion como elemento funcional para la combinacién de procesos que
permiten desarrollar estrategias tecnoldgicas y pedagdgicas centradas en las
necesidades propias de la linea de trabajo de cada grupo, ademas, establece que
cuando realizan investigaciones no los divulgan dado que no poseen espacios y

herramientas para realizarlos.

4.1.2 Determinar las herramientas para la implementacion y desarrollo del Content

Hub en los docentes del colegio Adventista de Villavicencio.

La bdsqueda de informacion para conceptualizar cuales serian las herramientas
necesarias para ser utilizadas en la propuesta disefiada permitié proponer las

siguientes:

Considerando que el programa de YouTube ofrece una gran versatilidad para el
manejo de informacidn utilizando el audio y video como elemento motivador para el
estudiante, aumentando asi las posibilidades del docente para lograr que se puedan

generar contenidos méas dinamicos.

Es claro que los elementos que convergen en la estrategia favorecen una nueva
forma de crear espacios de trabajo con los estudiantes en el aula de clase. Se espera
que el docente con el proceso pueda desarrollar habilidades para el manejo de estas

herramientas y lograr asi un aprendizaje mas significativo.

Otra herramienta es Powtoon encontrando que permite la integracion de
presentaciones en audio y video muy atractivas para el estudiante, donde el docente
puede aprovechar las plantillas que existen y que son gratuitas y aquellas que son

pagas, segun las necesidades. Este programa permite una funcionalidad directa de los
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procesos para lograr una mejor adaptacion, es de gran impacto porque eleva la

imaginacion y creatividad.

Con la herramienta de Thinglink se puede obtener un nivel de interaccion para la
creacion de contenido de acuerdo con las necesidades del docente, pensando en
reconocer un espacio digital, verstil, que crea procesos donde se puede visualizar la
adopcion de audio, video, gestion de enlaces que permiten la modelacion de
perspectiva de 360°, de esta manera, se puede propiciar un espacio de interaccion que

es atractivo a quien lo observa.

Después de estos contenidos como procesos internos de trabajo en el aula de clase
se procede a configurar la valoracion que el docente da a los cuestionarios utilizando
multimedia para alcanzar mayor perspectiva de acondicionamiento visual y auditivo;
esto lleva a que los procesos de evaluacion realmente sean significativos, para ello
las herramientas de Quizizz y Wordwall son el apoyo perfecto para el docente porque
ademas de utilizar las TIC pueden desarrollar contenidos que propician una base

objetiva para el docente.

4.1.3 Integrar el Content Hub en un objeto virtual de aprendizaje (OVA) como

estrategia pedagogica para los docentes del Colegio Adventista sede Villavicencio.

Durante el proceso de reconocimiento de las herramientas que propiciarian en el
docente una articulacién del proceso en el aula, se logré plantear a partir del
diagnostico realizado a los docentes que en la actualidad ellos cuentan con un
conocimiento basico de las herramientas digitales, encontrando asi que se requiere
ofrecer nuevas herramientas que le permitan dinamizar el contexto de la educacion a

partir de las tecnologias de informacién y comunicacion.



67

De esta manera, considerando las oportunidades para generar un aprendizaje en el
aula innovador, versétil y significativo para los estudiantes se penso en integrar el
Content Hub en un espacio virtual como estrategia pedagogica para los docentes del
colegio Adventista sede Villavicencio, de esta manera el autor del presente estudio
disefid un espacio virtual en el cual se utilizaron plataformas como Google Sites
considerando que como espacio de almacenamiento favorecio la creacion de varias
pestafas en las que se disefid una estructura secuencial y l6gica. Se parte de un
espacio para presentar la estrategia en la cual se muestran las secciones con

animacion asociada a los temas tratados en la herramienta.

Figura 7. Captura de pantalla propuesta Content Hub.

= ContentHub Q
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diseno para
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Fuente: Elaboracion propia. 2021.

https://sites.qgoogle.com/view/estrategiadecontenthub/bienvenida
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Luego se ubicd la seccion de bienvenida en la cual el autor de la propuesta
presenta su perfil profesional, ahonda en la relevancia del proceso del Content Hub

como herramienta que favorece la capacidad de trabajo en el aula de clase.

Figura 8. Seccion presentacion — bienvenida

= Content Hub

= ContentHub (o}
A Bienvenidos
Presentac,o Espero poder compartir mis
n experiencias, mostrar como

implementar y desarrollar el
Content Hub desde cero sin ningtin
tipo de conocimiento audiovisual
y multimedia, demostrando como
a partir de una idea se puede
preparar una clase con aspecto
digital profesional.

Héctor Mauricio Calderon Pardo -
Ingeniero de sistemas, especialista
en Transmedia

Contenthub@gmail.com

Participa:

Fuente: Elaboracion propia. 2021.

En la seccién de Content Hub se puede observar como se hace una descripcion de
las caracteristicas del mismo, encontrando asi que esta es una de las estrategias
innovadoras que enfocan la gestion desde y hacia la caracterizacion del aula de clase

mediante la combinacion de elementos multimedia.
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Figura 9. Seccion ¢Qué es Content Hub?
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Fuente: elaboracion propia, 2021.

En la seccidn de herramientas se puede observar que se ubicaron de manera
estratégica cada una con su respectivo botdn de enlace logrando que el docente o un
tercero pueda ingresar y dar click para ir directamente al contenido que mas llama la

atencion.

Figura 10. Seccion herramientas
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Conozcamos %Wordwall
®

nues i;.r as The classroom activity maker
herramientas
[ e M owon | (Tiek: - -
[ e |

Fuente: Elaboracion propia. 2021.
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Figura 11. Captura de pantalla herramientas utilizadas.
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Fuente: elaboracion propia. 2021.

Como se puede observar en la figura 13 se ubican las capturas de pantalla de cada
herramienta permitiendo asi que el docente pueda ingresar y acceder a mas
informacion sobre cada una de ellas desde el conocimiento general.

De igual manera se creo la seccion de tutoriales para lograr que cada uno de los
docentes pueda acceder a un video elaborado por el autor del proyecto en el cual le
indica algunas recomendaciones para iniciar el proceso de creacion de contenido, asi

las actividades adquieren un nivel de apropiacion individual.

En esta seccion fue importante que cada uno de los videos fueron elaborados de
manera independiente, indicando espacios y elementos que guian mediante una
configuracién de pantalla en la que pueden seguir el paso a paso mientras van
escuchando las indicaciones, de esta manera, se puede establecer una capacidad de

modelacion en la que se puede repetir el proceso hasta lograr un dominio mayor.
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Fuente: Elaboracién propia. 2021

Para complementar el proceso se inicio la estructuracion de la seccién de las
plantillas, siendo esta la base para lograr que el docente pueda reconocer una
secuencia en el proceso de elaboracion de las diferentes herramientas, desde este
punto de vista es claro mencionar que cada una de estas plantillas tiene como
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finalidad generar una base para configurar imagen, video, colores y botones. De esta
manera cada una de las plantillas le permitiran crear una posicion més sencilla para la
creacion de contenido, se busca que el docente pueda utilizar ademas la creatividad,

la imaginacion y un estilo personal, pero todo esto apoyado en las necesidades del
tipo de actividad que va a desarrollar.

Figura 13. Seccion plantillas.

=17

WE
“0 2

N

= < ' Our "G
“ g s :
_ BIGGER ...
a -~
@ 1 p

°‘ o DA

El mismo texto utilizado en el video, convertido en otro tipo de plantilla para ver como cambia la animacién y su presentacion,
siendo el mismo texto, una herramienta muy facil de utilizar que ayuda a captar la atencién de nuestros estudiantes.
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Fuente: elaboracion propia. 2021
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Fuente: elaboracion propia. 2021

De lo anterior, se puede establecer que segun el disefio de la propuesta se
procedio a programar una socializacion de la misma con los docentes, con el fin de
brindarles un acercamiento al proyecto, logrando que ellos pudieran establecer una
interaccidn directa con la herramienta, se inicié con los aspectos basicos, también se
les solicitd que indagaran sobre dudas o sugerencias ante la funcionalidad de la
herramienta.
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Figura 14. Evidencia del proceso de socializacion de la propuesta.

Fuente: Elaboracion propia. 2021.

Después del proceso de socializacion se procedio a facilitarles el link para que puedan
continuar explorando el contenido y se extendid la invitacion para que realizaran el

cuestionario con el fin de nuevamente valorar el proceso desarrollado con ellos.
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A continuacion, se presentan los resultados del cuestionario después de realizar la

socializacion con el personal docente,

Gréafica 6. Competencia tecnologica Pos
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Fuente: elaboracion propia. 2021

Se logro establecer como a partir de los procesos de socializacion los docentes
que participaron encontraron respuesta a algunos interrogantes con respecto a la
importancia para lograr incorporar al aula de clase contenidos que permitan integrar
las TIC y desarrollar a la vez un mejor conocimiento. En algunos se evidencio
disposicién por continuar explorando estas herramientas y en otros, que estan por
terminar su etapa laboral mencionaron que a la edad que tienen el entorno digital les
parece muy dificil de adoptar, sin embargo, sefialaron que la estrategia puede ser muy

ventajosa para el resto de la comunidad académica.
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Gréfica 7. Competencia Pedagogica Pos
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Fuente: elaboracion propia. 2021.

El proceso desarrollado con los docenes mediante el espacio virtual dejo ver
cdémo mejoraron con relacion al conocimiento y la gestion de la practica dado que han
podido darles una mayor integracién a herramientas como Quizizz; ademas de
reconocer que estas herramientas fortalecen la linea de trabajo del docente frente a la

practica del estudiante y como a la vez, se logra dinamizar el proceso evaluativo.
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Gréfica 8. Competencia Comunicativa Pos
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Fuente: elaboracion propia. 2021.

La puntuacion que los docentes realizaron en la segunda aplicacion del
instrumento permitié encontrar que tras la capacitacion se alcanzo6 un nivel de mejoria
frente al concepto del conocimiento de la herramienta, su utilizacion en el aula de
clase y por supuesto como ellos pueden adoptarla en cualquier de sus areas. Ademas,

expresaron una ventaja para reconocer como las actividades desarrolladas favorecen

la dindmica de las clases y motivan al estudiante.
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Gréfica 9. Competencia de Gestion Pos
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Fuente: elaboracion propia. 2021.

Los docentes que participaron en la socializacion se beneficiaron al reconocer que
su desempefio mejoro en funcion a la capacidad de compartir informacion con sus
compafieros, aportar a la informacion desde las capacitaciones y finalmente lograr

una ventaja en materia de conocimientos sobre las tecnologias de la informacion y
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comunicacion; adicional a ello se logré encontrar una ventaja para continuar

mejorando desde la gestién en la institucion.

Gréafica 10. Competencia de investigacion Pos
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Fuente: elaboracion propia. 2021.

e Desempefio medio

e Desempefio alto

A los docentes se les hace necesario continuar explorando el entorno de las

tecnologias de la informacion y comunicacion pensando en las necesidades de

mejorar, concentrar elementos para ofrecer a los estudiantes, también fue importante
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sefialar que se logré mejorar la adaptacion del aula de clase, pues resaltaron la
importancia de empezar a investigar mas sobre las herramientas y como a traves de

ellas se puede lograr una ventaja en la didactica.

De esta manera, el desarrollo de la propuesta como investigador me permitio
encontrar que por un lado el profesional en educacion tiene un reto grande y es lograr
que las necesidades educativas del estudiante continten siendo objetivas en funcion a

las necesidades de los procesos.

Por lo tanto, encontrar una base para el empoderamiento tiene que ser una
constante en la labor del docente, ademas de generar una oportunidad que reconoce
que las apropiaciones se concentraron en una fuerza para mejorar las oportunidades
de los estudiantes que a futuro serén quienes dirigiran el pais. Entonces como eje
articulador las TIC son una ventaja para la construccion de procesos que enmarcan
una capacidad de innovar y aprovechar las ventajas que se tienen para fortalecer y

optimizar el proceso de ensefianza aprendizaje.
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Conclusiones y recomendaciones

La importancia que tiene para el docente enfocar el proceso de ensefianza -
aprendizaje en el cual se busque la consolidacion de un conocimiento mas dindmico y
flexible a las necesidades del medio, es asi que en la actualidad la integracion de los
procesos de las TIC conduce a la posicion de una realidad donde el alcance de la
informacion, la capacidad de generar una consulta y explorar contenidos pueden
aportar al fortalecimiento de los procesos de aprendizaje del estudiante.

Por lo anterior, la propuesta se enfoco en crear a partir del Content Hub un
espacio en el cual los docentes del colegio Adventista de la ciudad de Villavicencio
puedan explorar herramientas que les aportan a la integracion de las TIC de una
manera significativa, donde pueden encontrar contenido multimedia, pasos para
elaborar el contenido, como adoptar una actividad a la funcionalidad de las TIC, se
enfocaron aspectos a travées de contenidos de tutorial elaborados para crear un paso a
paso del proceso, con un lenguaje sencillo, abierto a las necesidades de los docentes y
que también busca trascender a las oportunidades de motivacién y disfrute del

estudiante.

Mas alla de los resultados la propuesta dejé ver cémo las necesidades de los
docentes en materia de formacién en las TIC tiene que ser una constante que pueda
apoyarse en las nuevas esferas digitales, pero con una aprehension muy significativa
en la que reconoce que se puede generar una base de mejora continua, con la
capacitacion realizada de la propuesta el docente se mostré motivado, con un interés
que permite ver como la responsabilidad de las instituciones es promover la
capacitacion, pensando en las oportunidades para lograr que el nivel de los procesos

educativos favorezcan en gran medida las oportunidades un desempefio mas alto.
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Finalmente como experiencia personal y profesional se logré evidenciar que
existe por parte de algunos docentes algun tipo de temor a explorar las tecnologias de
informacidn y comunicacion pensando que son complicadas, que se requiere en otros
casos pagar para acceder a los servicios, entre muchas otras situaciones, pero
finalmente cuando pueden interactuar con las herramientas y realizar un proceso de
capacitacion, alcanzan un nivel de formacidn en el cual se puede generar una linea
abierta para encontrar nuevos contenidos que notablemente favorecen los procesos de

integracion académica.

Como recomendacion al colegio Adventista de la ciudad de Villavicencio, para
que continue fortaleciendo el aprendizaje de las TIC en los docentes con apoyos

formativos, de esta manera se lograra un nivel de crecimiento institucional.

A los docentes para que puedan continuar explorando nuevos conocimientos en
los cuales las TIC aportan un gran beneficio a la gestion de los procesos en el aula,
ademas de reconocer como se puede alcanzar un nivel de efectividad, despertar el
interés del estudiante y adicional a ello aportar a la construccion de joévenes con

criterio de investigacién, preparados para afrontar los retos del mafiana.
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